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corso Progettare Accessibile
Facoltà di Architettura, Università degli Studi di Trieste
1.1. L’immagine dello spazio
Ringraziamo Giorgio Sclip per l’invito e per l’organizza-
zione di questa giornata di studi. Rinnoviamo la nostra 
proposta di collaborazione anche agli altri enti che sono 
qui presenti e che operano nel campo dell’accessibilità. 
Quest’anno abbiamo avuto la fortuna di lavorare insieme 
a giovani, entusiasti e creativi, del corso Progettare Ac-
cessibile della Facoltà di Architettura, per dare soluzioni 
progettuali ad alcuni temi individuati insieme all’Istituto 
Rittmeyer, all’ITIS, all’Associazione Tetraparaplegici... Sia-
mo disponibili ad ascoltare le difficoltà e le necessità che 
possono emergere e siamo lieti di dare il nostro contribu-
to nel campo della progettazione.
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Per definire l’ambito del nostro intervento, specifichia-
mo il modo in cui abbiamo interpretato le parole del tito-
lo della giornata di studi:
–  per “sicurezza accessibile” intendiamo la possibilità di 
essere sicuri, di essere il più possibile immuni da pe-
ricoli in condizioni di normalità. Ad esempio: poter 
raggiungere una destinazione e fruire di uno spazio in 
condizioni di sicurezza;
–  per “disabilità visiva” intendiamo l’incapacità di vede-
re. Essa può essere dovuta ad una menomazione fisica 
propria del soggetto che fruisce dello spazio, ma anche 
ad una menomazione propria ed esclusiva dello spazio, 
che non è leggibile per l’assenza di riferimenti o, al con-
trario, perché ne è troppo ricco.
1. Cos’è barriera e cos’è facilitatore?
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2. Immagine tratta dal film Titanic
3. Immagine di una strip di Las Vegas
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Così un palo con delle insegne non supportate da indica-
zioni tattili o sonore non è di molto aiuto per un non ve-
dente. Cosa è barriera e cosa è facilitatore? La scala rappre-
senta una barriera per chi si trova sulla sedia a ruote, ma è 
un facilitatore per un non vedente, perché rappresenta un 
punto fisso di riferimento. Ogni elemento ha dunque in sé 
contemporaneamente il dritto e rovescio della medaglia.
L’immagine tratta dal film Titanic presenta una situa-
zione di assoluta emergenza: la nave sta affondando e un 
gruppo di passeggeri stranieri cerca di mettersi in salvo, 
cerca delle indicazioni, la via di uscita, trova un cartello di 
segnalazione ma non è in grado di leggerlo, così cerca in 
fretta, con ansia e angoscia, con il dizionario alla mano, di 
comprendere quello che c’è scritto. In questo caso l’indi-
cazione c’è ma non è comprensibile. Da qui la necessità di 
utilizzare un linguaggio universale.
Nell’immagine di una strip (lunga via rettilinea) di Las 
Vegas le insegne si accavallano l’una sull’altra: insegne di 
negozi, casinò, insegne pubblicitarie, segnali stradali... È 
questo un esempio in cui l’eccesso di messaggi porta ad una 
disabilità. «Non sono più in grado di distinguere le diverse 
informazioni e di trattenere quelle che a me servono». Da 
qui la necessità di una gerarchia dei livelli di informazione. 
Un interessante libro di Robert Venturi, Denise Scott 
Brown e Steven Izenour analizza Las Vegas come feno-
meno di comunicazione architettonica. Questo però è un 
altro tema, dovremmo parlare, invece che di “immagine 
dello spazio”, dello “spazio immagine” e potremmo anche 
discutere di come l’architettura si stia sempre più trasfor-
mando in pura immagine e della sua difficoltà a tradursi, 
nella realtà, in spazi per l’uomo. 
Gli stessi materiali per l’edilizia simulano ciò che non 
sono, possiamo trovare piastrelle di ceramica che simu-
lano palchetti di legno, ma al tatto possiamo facilmente 
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distinguerle: sono fredde e le venature del legno sono solo 
percepibili con la vista, non al tatto. E così materiali plasti-
ci e sintetici che imitano la pietra o addirittura la vegeta-
zione, ma non ne possiedono l’odore e la temporaneità.
Che cos’è l’immagine? L’immagine è la riproduzione 
più o meno fedele dei corpi percepita direttamente o indi-
rettamente attraverso la vista. Per chi è non vedente dalla 
nascita l’immagine non esiste.
Ma l’immagine può essere anche la rappresentazione 
mentale di un oggetto percepito, pensato, rievocato nella 
memoria o prodotto dalla fantasia. Essa può variare note-
volmente da un individuo all’altro perché è il risultato di 
un processo reciproco, di costante interazione, tra l’am-
biente e il suo fruitore.
Il conferire struttura e identità all’ambiente è una capa-
cità vitale propria di tutti gli animali dotati di movimento. 
I mezzi usati per questo sono innumerevoli: le sensazioni 
visive di colore, di forma ed altri sensi come l’olfatto, l’udi-
to, il tatto, la percezione di gravità…
Sappiamo ad esempio che la formica per riuscire a ri-
trovare la strada di casa fa ricorso a tracce di feromoni la-
sciate dall’insetto stesso o, nel caso di ambienti più ostili, 
come il deserto, fa riferimento a marcatori olfattivi più 
stabili e affidabili, e ha così sviluppato la capacità di ricor-
dare e rintracciare tracce olfattive ambientali.
Si può imparare a trovare la propria strada attraverso 
l’ambiente più disordinato e privo di carattere.
Si tratta di utilizzare in modo coerente e di organizzare 
le indicazioni sensorie ricavate dall’ambiente esterno. 
Il titolo del nostro intervento è “l’immagine dello spa-
zio” e con immagine intendiamo sia l’immagine visiva 
che l’immagine mentale. Prendiamo come riferimento, 
per parlare di questo tema, una ricerca di Kevin Lynch, a 
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cui ci siamo ispirati anche per l’individuazione del titolo 
della nostra relazione. Kevin Lynch è vissuto negli anni 
’90, è stato professore di urbanistica al MIT (Massachu-
setts Institute of Technology) di Boston, studioso di fama 
internazionale e progettista. Il suo libro più famoso The 
Image of the City, uscito nel 1960 negli USA, è il risultato 
di una ricerca durata cinque anni sul modo in cui i fre-
quentatori delle città percepiscono lo spazio urbano ed 
organizzano le informazioni spaziali che ricevono ed ela-
borano durante le loro esperienze.
La città viene dunque considerata non come oggetto a sé 
stante, ma nei modi i cui viene percepita dai suoi abitanti.
Sono posizioni d’avanguardia, viste con sospetto da una 
buona parte della comunità accademica e professiona-
le tanto negli USA che da noi, in cui gli urbanisti non si 
preoccupano di attribuire un ruolo decisivo e strutturale 
all’opinione dei cittadini, che sono direttamente interes-
sati dal piano o dal progetto che essi stanno facendo. Vige 
l’idea dell’intellettuale, del tecnico, che da solo, meglio 
d’ogni altro, è in grado di interpretare i desideri collettivi.
È un periodo inoltre in cui vige la convinzione che la va-
riabile estetica possa essere in grado di risolvere i problemi 
della società urbana. Il suo sforzo di ricercatore e progetti-
sta fu di mettere in luce come i rapporti tra forma dell’am-
biente fisico e strutture sociali ed economiche, pur esisten-
do, fossero molto più complessi, indiretti e contraddittori. 
Il libro esamina il carattere visivo della città america-
na, analizzando l’immagine mentale di essa che i cittadini 
posseggono, e si propone di elaborare alcuni indirizzi me-
todologici e di indicare alcuni contenuti che possono gui-
dare una migliore progettazione dell’ambiente urbano.
La ricerca si concentra soprattutto su una particolare 
qualità visiva: la chiarezza apparente o leggibilità del pa-
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esaggio urbano. Con questo termine si intende la facilità 
con cui le parti della città possono venire riconosciute e 
possono venire organizzate in un sistema coerente. È leg-
gibile, secondo Lynch, la città in cui quartieri, riferimenti, 
o percorsi risultano chiaramente identificabili e sono fa-
cilmente raggruppabili in un sistema unitario. Lo studio 
asserisce l’importanza cruciale per la scena urbana della 
leggibilità e tenta di dimostrare come questo concetto pos-
sa venire oggi impiegato nel ricostruire le nostre città.
Kevin Lynch prende come casi studio della sua ricerca 
le aree urbane di tre città americane: Boston, Los Angeles 
e Jersey City e sviluppa la sua ricerca tramite:
–  un sopralluogo condotto a piedi nell’area da un osserva-
tore addestrato, che riporta sulla pianta la presenza di 
vari elementi, la loro visibilità, la loro “forza” o “debolez-
za” di immagine, e le loro connessioni, discontinuità ed 
altre interrelazioni, prendendo nota di ogni particolare 
vantaggio o difficoltà nella struttura potenziale dell’im-
magine. Si tratta di giudizi soggettivi, basati sull’aspet-
to immediato degli elementi osservati sul luogo;
–  interviste ad un campione di cittadini per scoprire le 
immagini individuali che essi possiedono del loro am-
biente fisico. L’intervista include richieste di descri-
zioni, localizzazioni, schizzi ed il percorso mentale di 
itinerari. Le persone intervistate sono da lungo tempo 
residenti o impiegate in quell’area, e le loro residenze o 
sedi di lavoro distribuite in essa.
Vengono quindi redatte le mappe degli elementi distintivi 
e degli elementi più frequentemente descritti, altre map-
pe vengono ricavate in base alle piante a schizzo elaborate 
dagli intervistati e alle indicazioni fornite nelle interviste 
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fatte per strada... Da cui si deduce la mappa dei problemi 
nell’immagine della città, in cui sono indicati i percorsi in-
completi e frammentari, gli elementi di discontinuità…
L’analisi si limita agli effetti di oggetti fisici percettibili 
e confronta l’immagine mentale con la realtà visiva.
A conclusione della ricerca, l’autore ritiene che l’esito non 
consente di ottenere un’autentica “immagine pubblica” a 
causa della scala ridotta dei campioni e del tipo di utente, 
appartenente alla categorie professionali e direttive. La ri-
cerca deve essere perfezionata, ma comunque il materiale 
ottenuto è ricco di suggerimenti e presenta sufficiente co-
erenza per indicare che esistono immagini di gruppo ed è 
possibile individuare il ruolo delle forme fisiche.
Nelle immagini urbane studiate, si è potuto infatti 
classificare i contenuti riferibili alle forme fisiche in cin-
que tipi di elementi: percorsi, margini, quartieri, nodi e 
riferimenti.
–  Percorsi: sono i canali lungo i quali l’osservatore si 
muove abitualmente, occasionalmente o potenzial-
mente. Essi possono essere strade, vie pedonali, linee 
di trasporti pubblici, canali, ferrovie. Per molte persone 
questi costituiscono gli elementi preminenti della loro 
immagine. La gente osserva la città mentre si muove 
lungo di essi, e gli altri elementi ambientali sono dispo-
sti e relazionati lungo questi percorsi.
–  Margini: sono i confini tra due diversi elementi più o 
meno penetrabili che dividono una zona dall’altra (ad 
esempio: le rive, le mura, le barriere...).
– Quartieri: sono zone della città.
–  Nodi: sono le convergenze di percorsi, eventi lungo il 
cammino, momenti di scambio da una struttura all’al-
tra legati al concetto di percorso.
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–  Riferimenti: sono elementi puntiformi più o meno lon-
tani (ad esempio: il sole, la montagna, le cupole, le torri, 
un edificio, un negozio, un’insegna… ).
Tali elementi possono cambiare natura a seconda delle si-
tuazioni di osservazione: un’autostrada ad esempio può 
essere un percorso per un automobilista o un margine 
per un pedone.
Gli elementi, cioè percorsi, margini, riferimenti, nodi e 
regioni/quartieri, sono i blocchi di costruzione nel proces-
so di edificazione. Rappresentano il telaio per l’immagine 
urbana. E tra questi i percorsi, in particolare, sono lo stru-
mento più potente per ordinare l’insieme. Kevin Lynch 
suggerisce, ad esempio, per creare una sorta di gerarchia 
visiva delle strade e delle vie e per distinguere una strada 
rispetto alle altre, di conferire continuità al percorso utiliz-
zando una particolare grana di pavimentazione, uno spe-
cifico schema di illuminazione, un sistema di alberatura... 
Kevin Lynch non tratta di disabilità visiva, anzi fonda 
la sua ricerca sulla percezione visiva, gli intervistati sono 
normodotati, ma le conclusioni a cui arriva, ossia l’indivi-
duazione di elementi-tipo per la strutturazione della città, 
sono le medesime che potremmo dedurre se gli intervista-
ti fossero non vedenti. Cambiano alcuni oggetti conside-
rati elementi-tipo, ma il modo in cui strutturare lo spazio 
è il medesimo. Parlando di immagine della città, egli non 
parla di colori, dell’armonizzazione delle forometrie, del 
valore estetico delle facciate, ma entra nel vivo della strut-
tura dello spazio, nella sua articolazione e composizione. 
Si tratta di concetti che dalla città, possono essere trasfe-
riti anche agli ambienti interni e allo spazio in generale. 
Essi rappresentano gli strumenti per la progettazione.
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1.2. La percezione dell’architettura attraverso la materia
Io non attacco la forma, ma solo la forma come fine. […] Perché 
si occupa solo dell’aspetto esteriore delle cose. Ma solo ciò che 
ha vita al suo interno può avere un esterno vivente. Solo ciò che 
ha una vita intensa può avere una forma intensa. Ogni “come” è 
sostenuto da un “cosa”. Ciò che non ha forma non è peggiore di 
ciò che ha troppa forma. Il primo non è nulla, il secondo è pura 
apparenza. Una forma reale presuppone una vita reale. Non una 
vita “già stata” oppure solo “pensata”. Questo è il nostro criterio: 
Noi non giudichiamo tanto il risultato quanto il processo crea-
tivo. È proprio questo che indica se la forma è stata trovata par-
tendo dalla vita o per se stessa. Per questo il processo creativo è 
così importante. La vita è per noi ciò che decide. Nella sua totale 
pienezza, nelle sue relazioni materiali e spirituali (Mies van der 
Rohe, Die Form, 1926).
L’architettura è una disciplina rivolta alle persone; a tutte le 
persone. Uno dei compiti principali dell’architetto è quello 
di comporre spazi, luoghi in cui far vivere l’uomo. Nel pro-
getto architettonico l’attenzione dovrebbe essere sempre 
rivolta all’attività umana, alla vita. È lecito ritenere che a li-
vello concettuale l’architettura fatta di sola estetica può non 
aver senso; fondamentale per essa è la componente uma-
na, il fatto che lo spazio consenta di dar luogo alla dinamica 
della vita, ad esperienze, a sentimenti, a sensazioni.
Nei suoi disegni per piazza del Campo a Siena, per esem-
pio, Luis Kahn, non è interessato a dare una restituzione 
precisa della realtà. Piuttosto che preoccuparsi delle misu-
re, della riproduzione esatta delle forme o del numero delle 
merlettature dei palazzi, egli è interessato all’ambiente e 
alla luce, alla sensazione di un momento e all’emozione che 
un luogo può dare in una determinata condizione; alla sen-
sazione di calore ed al fresco sollievo che può dare l’ombra 
sviluppata dai palazzi in un caldo pomeriggio d’estate.
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Immagine 1: Luis Kahn, Disegno di Piazza del Campo a Siena
fonte: http://www.thebluelantern.blogspot.com
È diffusa l’idea che il senso della vista ricopra una posizione 
di supremazia rispetto agli altri sensi. Ciò potrebbe indur-
re a pensare che l’esperienza spaziale dell’ambiente archi-
tettonico venga percepita soprattutto come un’immagine 
visiva, ovvero come la mera restituzione che il cervello dà 
di quanto registrato dall’occhio. Ciò è vero solo in parte.
L’architettura come esperienza, per essere riconosciuta 
tale, deve essere in grado di coinvolgere tutti gli altri sen-
si, oltre alla vista. Tatto, olfatto, udito e, per quanto possi-
bile, anche il gusto, devono essere presi in considerazio-
ne allo stesso modo nella complessa azione di pensare e 
comporre lo spazio architettonico. Per mezzo del proget-
to, tutti i sensi devono essere contemporaneamente mes-
si in campo, al fine di riuscire a dar luogo ad un’esperienza 
percettiva che sia totale e che riesca a far vivere l’ambiente 
architettonico in tutta la complessità della sua forma.
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Ma quali strumenti ha a disposizione l’architettura 
per riuscire in quest’impresa? Di quali strumenti può 
avvalersi per riuscire a mettere in gioco elementi che ri-
escano a stimolare tutti i sensi?
La risposta va indubbiamente cercata in quello che è 
l’elemento primario e fondamentale dell’architettura, in 
quell’elemento che da semplice idea segnata sul foglio, la 
rende concreta: la materia. Attraverso la materia è possibile 
rendere l’architettura un’esperienza atta a stimolare tutti i 
sensi. La materia è caratterizzata dal colore, dal peso, da una 
determinata rugosità e da una determinata temperatura, da 
un certo odore e da un certo gusto; inoltre, in particolari con-
dizioni, può dar luogo a particolari fenomeni uditivi. Come 
nella narrazione di una storia in un libro, è quindi possibi-
le dar forma ad ambienti ricchi di stimoli atti a trasmette-
re sensazioni, esperienze ed emozioni raccontate attraver-
so l’uso della materia. Le possibili varianti di applicazione 
nel progetto risultano essere pressoché infinite, in quanto 
dettate solo dalla capacità d’immaginazione del progettista. 
Attraverso il mezzo progettuale, il progettista ha inoltre la 
possibilità di chiamare in causa anche altri elementi appa-
rentemente estranei all’architettura, quali ad esempio gli 
elementi naturali, la luce, il calore, la pioggia o il vento. At-
traverso il sapiente utilizzo dei materiali è quindi possibile 
dar vita a spazi variegati. Diversi modi di applicazione dei 
vari materiali a disposizione consentono di comporre mol-
teplici ambientazioni, in cui a loro volta si animano atmo-
sfere diverse in complessi universi architettonici. Ciò che si 
proverà nell’attraversare tali spazi sarà un’esperienza senso-
riale ed emotiva forte, caratterizzata non solo dall’impatto 
visivo, ma anche da sensazioni, da odori, da suoni.
L’architettura quindi, non verrà più riconosciuta unica-
mente per la sua qualità estetico-visiva, bensì anche per 
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la sua capacità di emozionare, di indurre sensazioni per-
cettive rilevanti. L’architettura di una strada, di una piaz-
za, di un monumento, di un edificio o di una città intera, 
non verrà più giudicata semplicemente “bella” o “brutta”, 
ma potrà essere finalmente apprezzata (o disprezzata) an-
che perché caratterizzata da tutta una serie di altri fatto-
ri: un’architettura “silenziosa” o “rumorosa”, “profumata” 
o “maleodorante”, “liscia” o “ruvida”, “calda” o “fredda”, 
“ariosa” o “soffocante”, “comoda” o “scomoda”, “faticosa” o 
“rilassante”, “stabile” o “instabile”. Tutti fattori che saran-
no tra l’altro propri dell’impressione descrittiva di un de-
terminato luogo da essi contraddistinto e, in base alla per-
cezione da essi derivata, archiviato nella nostra memoria.
Immagine 2: Peter Eisenmann, Memoriale dell’olocausto, 
Berlino
L’intento di incoraggiare la stimolazione sensoriale costitu-
isce uno degli elementi principali su cui si basano  diversi 
progetti di architetti contemporanei, da sempre capaci di 
produrre emozioni attraverso le proprie opere. Si tratta di 
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progetti in cui la figura umana viene messa in condizione di 
relazionarsi continuamente con la materia, immergendosi 
in un mondo di racconti emozionanti e ricchi di sensazioni.
Le opere citate e brevemente descritte di seguito rap-
presentano alcuni significativi esempi di architetture che 
vedono in sé protagoniste ambientazioni, la cui dinamica 
spaziale è caratterizzata dalla stimolazione sensoriale de-
rivante dall’interazione tra materia e figura umana.
L’architetto giapponese Tadao Ando, progetta la Casa 
Koshino a Tokyo, inserendo nell’ambiente naturale due 
volumi di calcestruzzo dalla geometria regolare. A sua 
volta vi immerge l’abitante, il quale si ritrova così a vivere 
in tutto e per tutto a stretto contatto con la pietra artifi-
ciale lasciata a vista.




Nel caso della Bamboo House a Nishinomiya, opera dell’ar-
chitetto giapponese Kengo Kuma, il materiale predomi-
nante è il bamboo, che rappresenta il filtro naturale tra la 
vita della natura circostante e la vita interna della casa.
Immagine 4: Kengo Kuma, Bamboo house, Nishinomiya
fonte: http://www.inhabitat.com/2006/02/26/great-bamboo-wall/
greatbamboo/
Analogamente, lo stesso autore idea un filtro per mezzo 
delle lisce superfici vetrate da cui sono composti i pavi-
menti e le pareti della Water/Glass House a Shizuoka e 
che separano l’ambiente interno dalla superficie esterna 
rappresentata da uno specchio d’acqua.
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Immagine 5: Kengo Kuma, Water/Glass house, Shizuoka
fonte: http://www.floornature.net/articoli/articolo.php?id=760&
sez=3&lang=de
L’acqua è un elemento che ricorre in vari progetti come 
fattore di stimolazione percettiva e sensoriale, nonché 
come guida o riferimento di orientamento.
Nel giardino del Palazzo Querini Stampalia a Venezia, 
per esempio, Carlo Scarpa fa in modo che il passo dell’uo-
mo venga accompagnato dal cadenzato ritmo dello scorre-
re dell’acqua. L’elemento liquido può essere così percepito 
sia a livello tattile che a livello auditivo, quando ad ogni 
variazione del suo percorso va a compiere un breve salto.
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Una soluzione simile è adottata anche da Tadao Ando nella 
grande gradinata esterna del Museo dei bambini a Hyogo. 
Ad ogni gradino l’architetto fa corrispondere un salto del 
corso d’acqua che affianca il visitatore nel suo percorso. 
Oltre a formare un gradevole gioco acquatico quindi, l’ar-
chitetto riesce anche a segnalare a livello auditivo la pre-
senza dei gradini.
Immagine 6: Car-




Immagine 7: Tadao Ando, Museo dei Bambini, Hyogo
fonte: http://uratti.web.fc2.com/architecture/ando/kodomo1.jpg
Nel Giardino delle Belle Arti di Kyoto il visitatore viene in-
vece chiamato a confrontarsi con il tema dello scorrere del 
tempo, dopo che il suo cammino è stato indirizzato verso 
il rumore prodotto dalla cascata artificiale.
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Il contatto con l’acqua diviene ancora più emozionante 
nel caso del Museo di Storia Sayamaike a Osaka. Il visi-
tatore viene spinto a confrontarsi con una vera e propria 
parete liquida che guida il suo cammino lungo il percorso 
esterno e gli offre la possibilità di vivere l’elemento natu-
rale, sentendone il rumore, toccandolo e potendo anche 
interagire con esso.
Immagine 8: Tadao 
Ando, Giardino delle 
belle arti, Kyoto
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Immagine 9: Tadao Ando, Museo di Storia Sayamaike, Osaka
fonte: http://www.pushpullbar.com/forums/architects-designers/
138-japan-tadao-ando.html
Come si vedrà in seguito, l’acqua non rappresenta l’unico 
elemento capace di stimolare i sensi in architettura.
La composizione del progetto degli architetti svizzeri 
Jacques Herzog & Pierre de Meuron per Plaza de Spaña a 
Santa Cruz de Tenerife si basa su un elemento centrale e la 
sistemazione del suo intorno attraverso diversi elementi 
trattati a verde naturale. Uno specchio d’acqua rappresen-
ta l’elemento circolare attorno al quale è possibile stender-
si a prendere il sole o in cui si può camminare. L’intorno 
si contraddistingue invece per la piantumazione di specie 
diverse di piante ad alto fusto, nonché per la realizzazione 
di alcuni volumi architettonici, la cui maggior parte delle 
coperture e delle pareti non è altro che un manto verde in 
cui trovano spazio piante di varie specie e quindi diverse 
per colore, forma, odore e consistenza.
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Immagine 10: Jacques Herzog & Pierre de Meuron, Placa 
de España, Santa Cruz de Tenerife
fonte: http://abitare.it/highlights/herzog-de-meuron-2/
La parete vegetale rappresenta un interessante momento 
di coinvolgimento sensoriale anche nel progetto per l’Edi-
ficio Z58 a Shanghai, opera di Kengo Kuma. La vegetazio-
ne favorisce infatti la stimolazione tattile ed olfattiva, sia 
di coloro che si trovano all’interno dell’edificio che di colo-
ro che si trovano a passeggiare al suo esterno.
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Jacques Herzog & Pierre de Meuron sperimentano da 
anni varie possibilità di utilizzare materiali diversi per il 
rivestimento di superfici architettoniche. Come già detto 
in precedenza, l’uso di elementi materici diversi in archi-
tettura rappresenta un’ottima opportunità per favorire 
la stimolazione sensoriale. Non solo, superfici trattate in 
maniera diversa possono significare un chiaro elemento 
di orientamento nel contesto urbano. Ciò vale sia se ap-
plicato alla strutturazione delle facciate degli edifici, sia se 
applicato alle pavimentazioni.
Validi esempi sono rappresentati dalla parete forata di 
calcestruzzo dell’Espacio de las artes a Santa Cruz de Te-
nerife, dal rivestimento in lastre di rame traforate del De 
Young Museum a San Francisco, dal contrasto tra la super-
ficie ruvida dell’intonaco grezzo e quella liscia degli spec-
chi del Forum di Barcellona, oppure dai gabbioni d’acciaio 
che contengono le pietre grezze della Dominus Winery; 
se toccati con mano, rappresentano un momento di in-












Anche Carlos Martinez e Pipilotti Rist propongono un’in-
teressante soluzione per quanto riguarda il tema del rive-
stimento in architettura. La proposta per il City lounge a 
St. Gallen in Svizzera vede la caratterizzazione di un intero 
quartiere finanziario tramite un particolare uso della pavi-
mentazione. Il rivestimento con gomma granulata di tutti 
gli spazi orizzontali tra gli edifici, fa da elemento unificato-
re degli edifici pertinenti, mettendo in condizione chiun-
que cammini sulla gomma di capire che si trova all’interno 
di una determinata area della cittadina svizzera.
Immagine 12:
Jacques Herzog & 
Pierre de Meuron, 
dettaglio della facciata 
della Dominus winery, 
Napa valley)
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Di ambienti che provocano emozioni coinvolgendo tutti i 
sensi sono ricche anche le opere architettoniche del mae-
stro svizzero Peter Zumthor.
La Bruder Klaus Kapel a Mechernich in Germania si pre-
senta dall’esterno come un monolite di calcestruzzo dal-
la forma regolare e dalla superficie liscia. Entrando tutto 
cambia. Lo spazio interno assume la forma di una tenda, 
le cui superfici sono la diretta conseguenza del processo 
costruttivo. I tronchi d’albero che in fase di cantiere erano 
stati disposti in modo da formare una tenda e che avevano 
fatto da base per il getto di calcestruzzo, sono stati arsi ad 
avvenuta asciugatura del calcestruzzo stesso. La superficie 
interna si presenta così come un insieme di tronchi al ne-
gativo, rugosa e carbonizzata. Per un periodo di tempo è 
stato inoltre possibile anche percepire l’odore di bruciato.
70
L’esperienza sensoriale fa da sfondo anche al progetto per 
le terme di Vals in Svizzera, anche esse ad opera di Peter 
Zumthor. Nella struttura composta da calcestruzzo e pie-
tra locale si snoda un percorso, lungo il quale passaggi ob-
bligati costringono il fruitore ad immergersi nell’acqua, 











La volontà di far percepire il continuo passaggio dalla 
pietra all’acqua è emblematico anche nel progetto per le 
piscine a Leça de Palmeira di Alvaro Siza. L’architetto pro-
pone una composizione minimale, poco invasiva e rispet-
tosa dell’ambiente circostante, in cui un percorso condu-
ce dagli spogliatoi alle piscine che sono semplicemente 
“adattate” alla roccia nel modo più naturale possibile e in 
modo da lasciare al bagnante la possibilità di confrontarsi 





Immagine 16: Alvaro Siza, Piscina, Leça da Palmeira
Infine, un ulteriore brillante esempio di come possano ve-
nir messi in gioco in egual misura tutti i sensi in un pro-
getto d’architettura è quello del Museo del legno a Hyogo 
in Giappone. Scopo dell’esposizione permanente del Mu-
seo è quello di far conoscere le culture del legno di tutto 
il mondo attraverso esperienze sensoriali. Per ospitarla, 
l’architetto giapponese Tadao Ando ha ideato una struttu-
ra il cui percorso rappresenta la narrazione del processo 
di lavorazione del legno, dall’albero al materiale da costru-
zione. Il corpo d’ingresso e quello del museo sono infatti 
collegati da una lunga passerella immersa nei rumori e 
negli odori del bosco e dalla quale è possibile toccare gli 
alberi con mano. Il percorso prosegue all’interno dell’edi-
ficio museale. Dalla foresta viva si passa quindi alla fore-
sta artificiale. Non è più possibile toccare la rugosità del-
la corteccia degli alberi di bosco, ma si tocca la superficie 
liscia della selva di pilastri che compongono la struttura 
lignea dell’edificio. L’odore del bosco viene sostituito dal 
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caratteristico odore del legno lavorato e oramai divenu-
to materiale da costruzione. I rumori del bosco sono ora 
sostituiti da quelli prodotti dal pavimento in legno che ri-
suona le note del passo del visitatore.
Immagine 17: Tadao Ando, Museo del legno, Hyogo
fonte: http://www.blogarquitectura.com/arquitectura/arquitectos/
tadao-ando/
Gli esempi fin qui riportati e brevemente presentati, rap-
presentano solo una piccola parte di quelli esistenti nel 
vasto firmamento del mondo dell’architettura, contempo-
ranea e non. Per mezzo di essi si è voluto tentare di dimo-
strare che nell’esperienza architettonica vengono chiamati 
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in gioco oltre al senso della vista tutti gli altri sensi. Attra-
verso la loro stimolazione l’individuo viene coinvolto nel-
la scoperta di un mondo complesso e ricchissimo. I mezzi 
che l’architettura ha a disposizione per riuscire a produrre 
una intensa reazione emotiva sono quindi molteplici e va-
riegati. Ed è proprio l’utilizzo di tali mezzi che deve essere 
preso seriamente in considerazione, nella composizione 
di un progetto architettonico che sia corretto, che riesca a 
dar vita a spazi ed ambienti capaci di stimolare la percezio-
ne sensoriale, che riesca a dar forma a luoghi in cui vive-
re esperienze ricche di sensazioni emozionanti, al fine di 
consentire all’uomo di vivere appieno l’Architettura.
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